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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBANTUAN SPARKOL 
VIDEOSCRIBE PADA MATERI PROGRAM LINIER METODE SIMPLEKS 
Oleh  
Indriyani 
 Matematika merupakan sarana komunikasi sains tentang pola-pola yang 
berguna untuk melatih berfikir logis,  kritis,  kreatif dan inovatif. Pentingnya 
matematika dalam pendidikan berbanding terbalik dengan minat siswa, karena 
matematika dianggap sulit dan membosankan, untuk itu perlu adanya inovasi dalam 
pembelajaran agar matematika tampak mudah dan menarik yaitu salah satunya 
dengan mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk video dengan 
menggunakan aplikasi Sparkol Videoscribe. Tujuan dari penelitian ini adalah 
bagaimana mengembangkan media pembelajaran matematika berbantuan Sparkol 
Vidieo scribe pada pkok bahasan  program linier metode simpleks.  
  Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang meliputi 5 
langkah yaitu : analisis (analyze), perencanaan (design), pengembangan 
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi  (evaluation). teknik 
pengumpulan data meliputi wawancara, angkket/kuisioner dan dokumentasi.  
 Berdasarkan hasil validasi oleh tim validator yang terdiri dari 3 ahli materi dan 
3 ahli media, media pembelajaran berbantuan sparkol video scribe memperoleh nilai 
rata-rata 3,44 dengan kriteria “valid/layak” dari penilaian ahli materi dan memperoleh 
nilai rata-rata 3,28 dengan kriteria “valid/layak” dari penilaian ahli media. Kemudian 
hasil uji kemenarikan produk yang diujikan kepada mahasiswa UIN Raden Intan 
Lampung program studi pendidikan matematika  yang dikelompokan dalam  dua 
kelas yaitu kelas kecil yang terdiri dari 11 mahasiswa diperoleh nilai rata-rata sebesar 
3,31 dengan kriteria “sangat menarik dan kelas  besar yang terdiri dari 25 mahasiswa  
diperoleh hasil rata-rata 3,32 dengan kriteria “sangat menarik”. 
 
 













Artinya : “Apabila telah ditunaikan shalat, maka bertebarlah kalian di bumi dan 
carilah karunia Allah dan ingatlah Allah banyak-banyak agar kamu 
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A. Latar Belakang Masalah 
Pendidikan merupakan elemen  penting untuk kematangan diri seseorang untuk 
melahirkan generasi yang berguna dan berahlak mulia. Perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi diaplikasikan dalam pendidikan untuk mempersiapkan 
sumber daya manusia yang tangguh dan memiliki daya saing.
1
 Jauh sebelum 
pendidikan dan teknologi berkembang, proses pembelajaran sudah dilakukan sejak 
zaman Nabi Adam AS. Hal ini tertuang dalam Al-Quran surah Al Baqarah ayat 31  
                                 
         
Artinya “Dan Allah mengajarkan kepada Adam nama-nama (benda-benda) 
seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada malaikat lalu berfirman: 
“Sebutkanlan kepada-Ku nama benda-benda itu jika kamu memang orang-
orang yang benar!”. (QS. Al Baqarah : 31) 
 Pentingnya pendidikan dan ilmu pengetahuan bahkan ditekankan dalam islam, 
yang mana Allah SWT memberikan penghargaan kepada orang yang beriman dan 
                                                             
1
 fitria Rahmawati, W. W. Soegimin, Dan Soeparman Kardi, “Pengembangan Perangkat 
Pembelajaran Fisika Model Inkuiri Terbimbing Berbantuan Videoscribe Pada Materi Kalor Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sman 1 Kedungwaru,” JPPS: Jurnal Penelitian Pendidikan Sains 





berilmu dengan menaikan derajatnya. Hal berdasarkan pada pada Al Quran Surat Al 
Mujadalah ayat 11 
                           
                           
         
Artinya “ Hai orang-orang yang beriman apabila dikatakan kepadamu: 
“Berlapanglah dalam majlis”, maka lapangkanlah niscaya Allah akan 
memberikan kelapangan untukmu”. Dan apabila dikatakan : Berdirilah kamu” 
maka berdirilah niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman 
diantaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa deraja. 
Dan Allah mengetahui apa yang kamu kerjakan. (QS. Al Mujadalah : 11) 
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib pada setiap 
jenjang pendidikan. Matematika sebagai mother of science dengan konsep yang logis 
dan sistematis dari rendah hingga yang paling tinggi.
2
 Matematika sebagai alat untuk 
meningkatkan kemampuan berfikir siswa serta penting untuk membawa pengaruh 
atau perubahan untuk siswa dalam proses belajar.
3
 Pentingnya ilmu matematika 
dalam pendidikan tak selaras dengan minat siswa terhadapa mata pelajaran 
matematika itu sendiri, hal ini beralasan karena selama ini matematika belum dapat 
                                                             
2
 ika Suryanita Mujiadi, Netriwati M Pd, Dan Rizki Wahyu Yunian Putra, “Penerapan Lasswell 
Comunication Model Terhadap Peningkatan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Siswa Sma” 
(Universitas Islam Negeri (UIN) Raden Intan Lampung, 2017). 
3 Nining Ratnasari, Nilawati Tajudin, Muhammad Syazali, Mujib, Siska Andriani , ”Project 
Based Learning (PBL) Model on Mathematical Representation Ability” Tadris: Jurnal Keguruan dan 





menanamkan pemahaman konsep matematika dengan baik, tetapi malah 
menumbuhkan  rasa tidak suka,  persepsi terhadap ilmu matematika yang sukar 
dimengerti dan dipahami, membosankan dan menyebabkan ketakutan pada diri siswa. 
Hal ini menunjukan pendidikan matematika belum mampu mengubah image 
matematika sebagai mata pelajaran yang menyeramkan. 
Berdasarkan hasil wawancara terhadap rekan-rekan mahasiswa UIN Raden 
Intan Lampung tentang mata kuliah Program Linier  pada pokok bahasan metode 
simpleks, diperoleh informasi bahwa kesulitan belajar pada mata kuliah ini 
dikarenakan membutuhkan ketelitian yang lebih di banding mata kuliah yang lain, hal 
ini dikarenakan program linier metode simpleks ini merupakan penyelesaian masalah 
pemrograman linier dengan banyak variabel, melalui melalui serangkaian operasi-
operasi berulang, yang membutuhkan pemahaman perkalian, penjumlahan dan 
pengurangan serta manajemen waktu dalam mengerjakan soal  inilah yang membuat 
banyak nilai mahasiswa yang kurang dari standar cumlaude. Berikut ini tabel nilai 
hasil belajar mata kuliah program linier yang didapatkan dari dokumentasi dosen 
mata kuliah program linier  meliputi nilai KUIS, UTS, UAS dan nilai akhir salah satu 
kelas di prodi pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung angkatan 2014 
Tabel 1.1  
Daftar nilai mahasiswa mata kuliah program linier salah satu kelas di 











1 Kuis 18 3 5 1 4 0 1 32 
2 UTS 8 6 1 0 11 3 3 32 
3 UAS 5 9 5 3 2 1 7 32 
4 NA 0 12 8 1 6 3 2 32 
 
 Berdasarkan table 1.1 menunjukan kurang dari 50% nilai mahasiswa tidak lulus 
dan  lulus dengan nilai di bawah standar kategori baik, yaitu di mulai dari angka 65-
100. Rendahnya  nilai hasil belajar mahasiswa tersebut juga disebabkan kurangnya 
bahan ajar yang menarik dan tidak monoton. Berdasarkan wawancara dengan dosen 
yang mengampu mata kuliah program linier, diperoleh informasi bahwa dalam proses 
pembelajaran dosen masih menggunakan buku sebagai bahan ajar utama  dan belum 
menggunakan media pembelajaran sebagai alat bantu, oleh karena itu diperlukan 
suatu media agar menarik perhatian serta memotivasi mahasiswa untuk sering 
berlatih dalam mengerjakan soal sehingga dapat terlatih pula ketelitian dan 
manajemen waktu dalam mengerjakan soal. 
 Media dalam bahasa Arab berarti perantara atau pengantar.
4
 Media 
pembelajaran yaitu alat-alat dan bahan yang digunakan untuk membantu 
pembelajaran guna mencapai tujuan pendidikan seperti buku, televisi, radio,  majalah, 
koran dan lain sebagainya. Jenis-jenis media lain yang secara umum berbentuk audio, 
visual dan audio visual jika digunakan dalam pendidikan bisa dikatan sebagai media 
pembelajaran. Pemanfataan media dalam pembelajaran  mengakibatkan keinginan 
dan minat makin meningkat, momotivasi dan menambah rasa ingin tahu terhadap 
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 Teknologi dan komunikasi perlu dikembangkan untuk 
kegiatan pendidikan, karena dengan memanfaatkan teknologi dalam pendidikan 
diharapkan  dapat membantu dalam mencapai tujuan pendidikan dengan efektif dan 
efisien.
6
 Pembaharuan-pembaharuan dalam teknologi dalam bidang apapun terutama 
di bidang pendidikan merupakan tantangan dalam Al Qur’an untuk menggunakan 
akal agar dapat mepelajari tanda-tanda kekuasaan Allah yang ada di bumi yang 
dijelaskan dala Surat Ar Rahman ayat 33 
                           
            
Artinya “ Hai jamaah jin dan manusia, jika kamu sanggup menembus 
(melintasi) penjuru langit dan bumi maka lintasilah, kamu tidak dapat 
menembusnya kecuali dengan kekuatan”. (QS Ar Rahman:33)  
Pengembangan teknologi dalam pendidikan pula selaras  dengan salah satu misi dari 
Prodi Pendidikan Matematika UIN Raden Intan lampung. Perkembangan TIK 
memang menghasilkan banyak inovasi. Kehadiran aplikasi-aplikasi yang menarik 
dapat kita aplikasikan sebagai media pembelajaran. Salah satu aplikasi yang dapat 
digunakan untuk media pembelajaran yaitu Sparkol Video Scribe. 
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Sparkol Video Scribe adalah aplikasi yang terdiri dari fitur-fitur yang menarik  
berupa animasi, gambar, tulisan dan suara. Aplikasi sparkol video scribe merupakan 
aplikasi yang dapat membuat video animasi sesuai dengan kreatifitas dan teknik serta 
dapat menyajikan materi pembelajaran dengan apik.  Dengan menggunakan aplikasi 
sparkol video scribe penyampaian materi bisa dikemas semenarik mungkin dengan 
ide-ide yang kreatif, cerita, alur dan penjelasan yang mudah di fahami dengan adanya 
visual berupa gambar serta audio yang berasal dari rekaman pemateri itu sendiri.
7
 
Sparkol Video Scribe memiliki kelebihan karena merupakan aplikasi ini yang berupa 
multimedia yang dapat menggabungkan gambar,  suara,  tulisan dalam bentuk video 
yang dapat dibuat sesuai keinginan. Sparkol Video scribe dapat mengilustrasikan 
konsep yang kompleks dalam pembelajaran serta meningkatkan dan motivasi belajar 
siswa.
8
 Maka dari itu peneliti tertarik untuk membuat penelitian yang berjudul 
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan Sparkol Pada Materi Program 
Linier Metode Simpleks”. 
B. Identifikasi Masalah  
Berdasarkan pemaparan atas, maka peneliti mengidentifikasikan beberapa  
masalah sebagai berikut: 
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1. Banyaknya media dan sumber belajar  berbentuk buku yang  kurang 
menarik 
2. Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan merupakan wujud dari 
modernisasi 
3. Mengembangkan salah satu misi Program Studi Pendidikan Matematika 
UIN Raden Intan Lampung  
4. Media berbasis multimedia diharapkan dapat mempermudah proses 
pembelajaran. 
C. Batasan Masalah 
Masalah yang diteliti pada penelitian ini hanya terpaku pada batasan berikut: 
1. Media yang dikembangkan yaitu aplikasi  Sparkol Videoscribe 
2. Media yang dibuat berbentuk video 
3. Materi yang disajikan dalam media pembelajaran hanya pokok bahasan 
program linier metode simpleks.  
4. Pengujian produk hanya dibuat meliputi penilaian kelayakan dan 
kemenarikan media serta efektifitas dari media tersebut. 
5. Tempat penelitian di Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Prodi Pendidikan 
Matematika UIN Raden Intan Lampung 





Kesimpulan dari masalah yang diuraikan di atas menghasilkan rumusan 
masalah sebagai berikut  “Bagaimana mengembangkan media pembelajaran 
berbantuan Sparkol Video scribe pada materi program linier metode simpleks?” 
 
E. Tujuan Penelitian 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk  mengembangkan  media pembelajaran 
berbantuan Sparkol Vidieo scribe pada materi program linier metode simpleks 
 
 
F. Manfaat Penelitian 
1. Manfaat Teoritis 
Dengan menggunakan media Sparkol Video scribe ini diharapkan dapat 
membantu dalam proses pembelajaran dan akan menimbulkan suasana belajar 
yang menyenangkan karena media yang berbentuk video yang menampilkan 
suara, tulisan, gambar,  gerakan dan animasi sehingga menarik dan tidak 
membosankan bagi penggunanya. 
 
2. Manfaat praktis 
Adapun manfaat praktis adalah sebagai berikut: 
a. Bagi Peneliti 
 Bagi peneliti manfaatnya adalah memperoleh pengalaman dalam 
mengembangkan media pembelajaran di perguruan tinggi yang  dapat 
berguna untuk mahasiswa dan merupakan wujud kontribusi peneliti dalam 





b. Bagi Pendidik 
Sebagai referensi dan saranauntuk menunjang  proses pembelajaran  
c. Bagi Mahasiswa 
Sebagai alat bantu dan referensi belajar mahasiswa dalam belajar serta 










A. Kajian Teori 
 
1. Konsep Pengembangan Model 
Jenis penelitian yang peneliti gunakan pada pengembangan model ini 






a. Pengertian Penelitian dan pengembangan 
Penelitian dan pengembangan adalah suatu metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan 
produk tersebut.
9
 Secara sederhana penelitian dan pengembangan 
didefinisikan sebagai metode penelitian yang bertujuan untuk 
mengembangkan atau menciptakan produk unggulan yang didahului oleh 
penelitian pendahuluan sbelum produk dikembangkan.
10
 
Borg and Gall menyatakan bahwa 
“ what is research and develpment ? it is a process used to develop and 
validate educational product”. Apakah penelitian dan pengembangan itu? 
Penelitian dan pengembangan merupakan proses atau metode yang 
digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk”. 11   
 
Selanjutnya dinyatakan yang dimaksud  produk disini tidak hanya 
yang berupa benda seperti buku teks, film untuk pembelajaran dan software 
(perangkat lunak) komputer, tetapi juga metode seperti metode mengajar, 
program program pendidikan untuk mengatasi penyakit anak yang minum-
minuman keras dan program pengembangan saraf. Penelitian dan 
pengembangan berfungsi untuk memvalidasi dan mengembangkan produk.  
Memvalidasi produk berarti produk itu telah ada  dan peneliti hanya meneliti 
validitas dan efektivitas produk tersebut. Mengembangkan produk berarti 
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memperbaharui produk yang telah ada atau menciptakan produk baru (yang 
sebelumnya pernah ada).  
Richey and klein mengatakan bahwa perancangan dan penelitian 
pengembangan adalah kajian yang sistematis tentang bagaimana membuat 
rancangan suatu produk, mengembangkan/memproduksi rancangan tersebut 
dan mengevaluasi kinerja produk tersebut  dengan tujuan dapat diperoleh 
data yang empiris yang dapat digunakan sebagai dasar untuk membuat 
produk, alat-alat dan model yang dapat digunakan dalam pembelajaran atau 
non pembelajaran.12 Penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses 
atau langkah-langkah yang digunakan untuk membuat rancangan 
mengembangkan program pembelajaran yang pernah ada. Produk yang 
dikembangkan tidak selalu dalam bentuk hardware ( buku, modul) 
melainkan juga bisa berbentuk software. Jadi dapat disimpulkan bahwa 
penelitian dan pengemabangan merupakan salah satu metode penelitian 
ilmiah yang berupa meneliti, merancang, mengembangkan, memproduksi 
dan menguji validitas dan efektifitas dari produk yang dihasilkan.  
 
b. Lingkungan Penelitian dan Pengembangan 
Richey and Klein menyatakan bahwa , “The scope of design and 
development are” (ruang lingkup penelitian dan pengembangan adalah): 
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1) Penelitian tentang proses dan dampak dari produk yang dihasilkan 
dari perencanaan dan penelitian pengembangan. 
2) Penelitian tentang perencanaan (desain) dan proses pengembangan 
secara keseluruhan, atau komponen dari sebagian proses.
13
 
Secara metodologis, penelitian dan pengembangan mempunyai empat level 
atau tingkat kesulitan yaitu 
1) Peneliti melakukan penelitian untuk menghasilkan rancangan 
tetapi tidak dilanjutkan dengan membuat produk dan mengujinya. 
2) Peneliti tidak melakukan penelitian, tetapi langsung menguji 
produk yang ada 
3) Peneliti melakukan penelitian untuk mengembangkan produk yang 
telah ada, membuat produk dan menguji keefektifan produk tersebut. 
4) Peneliti melakukan penelitian untuk menciptakan produk baru, 




2. Pembelajaran Matematika 
Hilgard dan Bower mengemukakan pendapat bahwa belajar berhubungan 
dengan perubahan tingkah laku seseorang terhadap suatu situasi tertentu yang 
disebabkan oleh pengalamannya yang berulang-ulang dalam situasi itu, dimana 
perubahan tingkah laku itu tidak dapat dijelaskan atau dasar kecenderungan, 
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kematangan atau keadaan-keadaan sesaat seseorang.
15
 Winkel mendefinisikan 
pembelajaran sebagai pengaturan dalam penciptaan kondisi-kondisi ekstern 
sedemikian rupa sehingga menunjang proses pembelajaran siswa dan tidak 
menghambatnya.
16
 Pembelajaran adalah proses interaksi  peserta didik dengan 
pendidik dan sumber belajar pada suatu lingkungan. Pembelajaran merupakan 
bantuan yang diberikan  pendidik kepada peserta didik agar terjadi proses 
pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta 
pembentukan sifat dan tabiat kepada peserta didik. Dengan kata lain 




Pelajaran matematika merupakan pelajaran yang terstruktur, terorganisasi 
dan berjenjang, artinya ada kaitan antara materi tersebut.
18
 Matematika adalah 
ilmu pengetahuan yang banyak membahas tentang angka dan bilangan, 
penjumlahan, penguranga, pembagian, perkalian bahakan yang lebih kompleks 
dari itu. Sebagaimana Al Quran menjelaskan tentang penjumlahan yang 
meurpakan elemen dari matematika 
                  
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artinya “ Dan mereka tinggal dalam gua mereka tiga ratus tahun dan 
ditambah sembilan tahun (lagi)”. (QS Al Kahfi : 25) 
Matematika merupakan salah satu pelajaran yang mampu mengembangkan 
kemampuan kreatifitas dan menekankan pada pemecahan masalah.
19
 Jadi dapat 
disimpulkan bahwa  pembelajaran matematika merupakan suatu proses, 
akitivitas, lingkungan dan fasilitas yang sengaja dikelola  dengan sitematis 
dalam kondisi tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran matematika berupa 







3. Media Pembelajaran 
a. Pengertian Media Pembelajaran 
Kata media berasal dari bahasa Latin  medius yang secara harfiah berarti 
tengah, perantara, atau pengatur. Dalam bahasa Arab media adalah perantara 
atau pengantar pesan dari pengirim pesan kepada penerima. Gerlach & Ely 
mengatakan bahwa media apabila dipahami secara garis besar adalah 
manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 
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siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam 
pengertian ini guru, buku teks, dan lingkungan sekolah merupakan media.
20
 
Secara lebih khusus pengertian media dalam proses belajar mengajar 
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk 
menangkap, memproses dan menyusun kembali informasi visual dan 
verbal.21  Media juga dapat dikatakan sebagai alat bantu yang dapat 
digunakan sebagai penyampaian pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. 
Media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 
menyampaikan isi materi pembelajaran.22 Di lain pihak National Education 
Association memberikan definisi media sebagai bentuk-bentuk komunikasi 
baik dalam wujud benda maupun audio-visual dan peralatannya.23 Istilah 
media sangat populer dalam bidang komunikasi. Proses belajar mengajar  
juga pada dasarnya merupakan proses komunikasi. Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala bentuk fisik berupa 
manusia, audio alat-alat berupa grafis, fotografis atau elektronis yang dapat 
dipergunakan dalam membantu berkomunikasi dalam proses pembelajaran 
yang bertujuan untuk menyampaikan tujuan pembelajaran yang telah 
ditentukan. 
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b. Fungsi Media dalam Proses Pembelajaran 
Secara umum fungsi media pembelajaran adalah sebagai penghubung 
antara guru dengan siswa agar tercipta komunikasi yang efektif. Dalam 
pemebelajaran seyogyanya Al Quran dijadikan sebagai refrensi awal dalam 
segala hal, karena Al Quran merupakan kitab yang universal dalam 
menerangkan segala persoalan termasuk mengenai media dalam 
pendidikan sebagaimana dijelaskan 
                   
Artinya “sesungguhnya kami menurunkannya berupa Al Quran 
dengan berbahasa Arab, agar kamu memahaminya. (QS. Yusuf:2) . 
Sedangakan menurut Sudjana dan Rivai ada enam fungsi pokok media 
pembelajaran dalam proses belajar mengajar  
1) Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar mengajar 
yang efektif 
2) Media pengajaran merupakan bagian yang integral dari 
keseluruhan situasi mengajar. 
3) Dalam pemakaian media pengajaran harus melihat tujuan dan 
bahan pelajaran 
4) Media pengajaran bukan sebagai alat hiburan, akan tetapi alat ini 
dijadikan untuk melengkapi proses belajar mengajar supaya lebih 





5) Diutamakan untuk mempercepat proses belajar mengajar serta 
dapat membantu siswa dalam menangkap pengertian yang 
disampaikan oleh guru. 
6) Penggunaan alat ini diutamakan untuk meningkatkan mutu belajar 
mengajar 
Hal lain menurut  Kemp dan Dayton,  ada tiga fungsi utama media 
pembelajaran yaitu untuk: 
1) Memotivasi minat atau tindakan, untuk memenuhi fungsi motivasi, 
media pengajaran dapat direalisasikan dengan teknik drama atau 
hiburan 
2) Menyajikan informasi isi dan bentuk penyajian ini bersifat amat 
umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan atau pengetahuan latar 
belakang. 
3) Memberi instruksi, untuk tujuan instruksi dimana informasi yang 
terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam benak 
atau mental maupun dalam bentuk aktifitas yang nyata sehingga 
pembelajaran dapat terjadi.24 
 
c. Jenis-jenis Media pembelajaran 
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Dalam prose pembelajaran terdapat beberapa jenis-jenis media 
pembelajaran yang perlu diketahui. Jenis media yang dimaksud adalah 
sebgai berikut: 
1) Media Auditif yaitu media yang hanya dapat didengar saja atau 
media yang hanya memiliki unsur suara seperti radio
25
. 
2) Media Visual yaitu merupakan sebuah media yang memiliki 
beberapa unsur berupa garis, bentuk, warna dan tekstur dalam 
penyajiannya. Media visual dapat ditampilkan dalam dua bentuk , 
yaitu visual yang menampilkan gamabr diam dan bergerak. 
3) Audio Visual yaitu merupakan media yang dapat menampilkan 
unsur gambar dan suara secara bersamaan pada saat 
menkomunikasikan pesan atau informasi. Media audio visual dapat 
mengungkapkan objek dan peristiwa seperti keadaan yang 
sesungguhnya. 
4) Komputer  yaitu merupakan sebuah perangkat yang memiliki 
aplikasi-aplikasi yang dapat dimanfaatkan oleh guru atau siswa dalam 
proses pembelajaran. 
5) Internet  yaitu merupakan salah satu media komunikasi yang 
banayk digunakan untuk beberapa kepentingan. Internet merupakan 
salah satu media yang memiliki perkembangan yang luar biasa karena 
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selain sebagai media pembelajaran, internet dapat digunakan dalam 
banyak bidang lainya. 
6) Multimedia yaitu merupakan perpaduan bentuk elemen informasi 
yang digunakan sebagai sarana menyampaikan tujua tertentu. Elemen 
informasi yang dimaksud berupa teks, grafik, gambar, foto, animasi, 
audio dan vidio.26 
 
4. Program Linier Metode Simpleks 
 Metode simpleks adalah metode yang digunakan untuk menyelesaikan 
masalah program linier yang memuat tiga peubah atau lebih dan tidak dapat 
disusutkan menjadi masalah dengan dua peubah. Beberapa ketentuan Beberapa 
ketentuan yang perlu diperhatikan, antara lain: 
a. Nilai kanan (NK / RHS) fungsi tujuan harus nol (0). 
b. Nilai kanan (RHS) fungsi kendala harus positif. Apabila negatif, nilai 
tersebut harus dikalikan –1. 
c. Fungsi kendala dengan tanda “_” harus diubah ke bentuk “=” 
denganmenambahkan variabel slack/surplus. Variabel slack/surplus disebut 
juga variabel dasar. 
d. Fungsi kendala dengan tanda “_” diubah ke bentuk “_” dengan cara 
mengalikan dengan –1, lalu diubah ke bentuk persamaan dengan 
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ditambahkan variabel slack. Kemudian karena RHS-nya negatif, dikalikan 
lagi dengan –1 dan ditambah artificial variabel (M). 
e. Fungsi kendala dengan tanda “=” harus ditambah artificial variabel 
(M). 
Berikut beberapa ketentuan lain dari metode simplek: 
 
a. Teknik Penyelesaian 
1) Bentuk-bentuk Soal Program Linier 
Kendala utama masalah program linier dapat berbentuk ∑       
 
   
   atau ∑         
 
    atau ∑         
 
   . Kendala yang berbentuk 
pertidaksamaan dapat diubah menjadi persamaan sebagai berikut: 
Misalnya kendala :              dapat diubah menjadi : 
              , dengan t   . Secara umum ∑         
 
    
dalam ruas kiri disisipkan    sedemikian hingga dipenuhi : 
∑         
 
   , dengan      . Dalam hal ini  :      jika  
∑         
 
     dan      jika  ∑         
 
    
∑         
 
    dalam ruas kanan disisipkan    sedemikian sehingga: 
∑          
 
       atau  ∑            
 
    dengan        Sesuai 
dengan pernyataan    dan    di atas disebut dengan peubah pengetat, 





ketat, sehingga sama nilai ruas dan ruas yang lainnya. Misalnya 
diketahui susunan kendala 
              
             
         , dengan          tak negatif 
Susunan ini dapat diubah menjadi 
                
               
         , dengan              tak negatif dan s, t pengubah 
pengetat. 
Contoh soal: 
Tulislah bentuk kanonik dari soal yang berbunyi: 
Carilah u, v. w  yang memenuhi 
           
           
         
            






(Soal diatas berpola minimum tetapi tidak baku) Disiapkan peubah s 
pada kendala pertama dan peubah t pada kendala kedua sehingga 
bentuk soal menjadi: 
             
             
         
                    
Dan meminimumkan                     . 
2) Langkah-langkah Simpleks 
Penyelesaian optimum suatu soal program linier (bila ada) terdapat 
diantara penyelesaian layak yang tak terhingga banyaknya. Dalam 
penyelesaian prgram linier juga terdapat penyelesaian layak basis atau 
disingkat PLB. Terkait dengan PLB ini terdapat teorema yang 
berbunyi : 
Jika suatu soal penyelesaian layak membpunyai penyelesaian 
optimum, maka paling sedikit satu diantara penyelesaian optimum 
tersebut pasti berupa PLB. Jadi bila penyelesaian optimum nya hanya 
satu maka pastilah dia berupa PLB. Agar diperoleh suatu PLB  maka 
matriks koefisien yang dilengkapi (keofisien teknis dan suku tetap) 






         
         
Matrik susunan ini sudah tersusut Gauss-Jordan untuk peubah u dan v. 
Jika x,y dianggap tak gayut dan diisi nol maka diperoleh penyelesaian 
basis (PB) 
(       )  (        ) 
Jelas penyelesaian basis ini tidak layak karena memuat v bernilai 
negative. 
b. Pembuatan Tabel Simpleks 
 Secara umum bentuk tablo simpleks adalah sebagai berikut: 
                          . . .          
  ̅   ̅                             . . .              
  ̅ 
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  ̅̅ ̅̅  
                . . .         
                 . . .          
.             .      . . .      . 
.             .      . . .       . 
.             .      . . .      . 
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    : peubah-peubah lengkap 





     : suku tetap (tak negatif) 
     : koefisien ongkos 
  ̅  : peubah yang menjadi basis dalam tablo yang ditinjau 
  ̅   : koefisien ongkos milik peubah basis   ̅ 
     : ∑   ̅
 
       ( hasilkali dari   ̅ dengan kolom    ) 
    : ∑   ̅
 
      ( hasilkali dari   ̅ dengan    ) 
      : selisih    dengan    
Apabila tablo bersangkutan belum optimum dan    terpilih sebagai basis 
baru maka disusun kolom    yang diperoleh dengan 
   
  
   
 hanya untuk      . Selanjutnya langkah-langkah simpleks 
selanjutnya yaitu: 
1) Menyusun tablo awal dengan matriks     tersusut Gauss-
Jordan dengan       
2) Menguji  keoptimuman  tablo (maksudnya keoptimuman PLB 
dalam tablo). Bila sudah optimum berarti selesai. Jika belum lanjut ke 
tahap 3 
3) Memperbaiki tablo. Dalam hal ini artinya memilih peubah baru 











5. Sparkol Video Scribe      
Sparko Videoscribe merupakan Whiteboard animation video atau sering 
disebut dengan sketch videos , doodle video scribing atau eksplainer videos,  
namun kebanyakan kita nyaman menyebutnya dengan Whiteboard animation 
(animasi papan tulis). Animasi papan tulis merupakan seorang seniman 
membuat kertas sketsa gambar dan teks di atas papan tulis, atau sejenis kanvas. 
Papan tulis tersebut digunakan untuk menggambarkan narasi atau sebuah skrip. 
Pelukis tersebut mengolah sesuai dari skrip dari awal hingga akhir. Dari skrip 
tersebut dapat diedit durasi penampilannya sehingga sesuai dengan 
penyampaian materi. Penampilan Whiteboard Animation lebih tepat disebut 
dengan time-lapse atau Stop Motion Videos karena penggunaan animasi jarang 
digunakan. 
Fungsi dari Sparkol videoscibe terbatas sehingga dapat dinyatakan sebagai 
berikut: 
a. Untuk menarik perhatian dari pengunjung Blog dan Website 
b. Untuk penawaran Afilasi 
c. Untuk mempromosikan jasa online dan ofline.  
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d. Untuk media pembelajaran 
Adapun cara pengoperasian Sparkol Videoscribe adalah sebagai berikut: 
a. Download aplikasi Sparkol Videoscribe dari internet 
b. Lakukan instal Sparkol Videoscribe di laptop 
c. Jika sudah terinstal klik ikon Sparkol Videoscribe maka aka nada 
petunjuk penggunaanya. 
d. Setelah memahami petunjuk penggunaan maka klik tanda silang 
dibagian bawah dari petunjuk tersebut 
e. Tambahkan gambar, tulisan, music, ataupun rekaman melalui ikon yang 
tersedia pada sisi sudut kanan  
f. Susun projek video yang akan digunakan untuk pembelajaran  
g. Lalu klik save untuk menimpan video tersebut pada ikon di sisi sudut 
kiri 
h. Simpan video tersebut dengan format yang diharapkan  
i. Lakukan share pada bagian kanan atas.28 
Adapun tampilan dari sparkol videoscribe adalah sebagai berikut:   
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Gambar 2. 1 




























Gambar contoh tampilan sparkol videoscribe yang berisi materi pelajaran 










B. Penelitian yang Relevan 
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini seperti yang dilakukan 
peneliti adalah sebagai berikut: 
1. Penelitian yang dilakukan oleh Erlia Dwi Pratiwi program studi pendidikan 
Fisika Universitas Negeri Raden Intan Lampung dengan judul  Pengembangan 
Media Pembelajaran Fisika Berbasis Sparkol Videoscribe Pokok Bahasan 
Kinematika Geraka Di Perguran Tinggi, kesamaan penelitian ini dan penelitian 
saya lakukan adalah pada media yang akan saya gunakan menggunakan 
sparkol, sedangkan perbedaannya terdapat pada materi yang akan dibahas.
29
 
2. Penelitian yang dilakukan oleh Sri Sunarti pendidikan,  ilmu pengetahuan 
sosial Program Pasca Sarjana Univeritas Kanjuruhan Malang dengan judul 
Pengembangan Media Pembelajaran Power Point Berbasis Sparkol Pada 
Pokok Bahasan Perumusan Dasar Negara Pada Mata Pelajaran Pkn.  Pada 
penelitian ini persamaan dengan penelitian yang saya lakukan adalah 
penggunaan software sparkol vedioscribe yang merupakan basis atau dasar dari 
media yang dikembangkan. Sedangkan perbedaanya adalah terdapat pada 
pokok bahasan dan sasaran penelitian.
30
 
3. Penelitian yang dilakukan oleh Fitria Rahmawati, Soegimin dan Suparman 
kardi, program studi pendidikan sains Program Pasca Sarjana Universitas 
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Surabaya dengan judul Pengembangan Perangkat Pembelajaran Fisika Model 
Inkuiri Terbimbing Berbantuan Videoscribe Pada Materi Kalor Untuk 
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMA Kedungwaru. Pada penelitian ini 
persamaan dengan penelitian yang peneliti lakukan adalah dalam penggunaan 
sparkol videoscribe sebagai basis dari produk yang dikembangkan. Sedangkan 
perbedaan nya terletak pada materi, sasaran penelitian dan penggunaan model 





C. Kerangka Berfikir 
Pentingnya keberadaan media pembelajaran yang diharapkan dapat membantu 
peserta didik dalam melakukan pemahaman materi sehingga setiap pendidik 
diharapkan memiliki kemampuan dalam melakukan inovasi untuk proses 
pembelajaran sehingga dapat memicu semangat belajar peserta didik. Dengan adanya 
media pembelajaran diharapkan dapat membantu pendidik untuk membuat peserta 
didik agar lebih mudah memahami materi pembelajaran dan dapat lebih aktif dalam 
proses pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran perbantuan videos sparkol 
Videoscribe diharapkan dapat membantu peserta didik lebih mudah memahami isi 
materi dan lebih aktif dan tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran, sehingga 
tidak ada lagi kesulitan-kesulitan yang terlalu membebani peserta didik dalam proses 
belajar.  
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Model pengembangan yang digunakan guna menghasilkan media pembelajaran 
berbantuan sparkol Videoscribe sesuai dengan standar media pembelajaran ialah 
dengan menggunakan prosedur pengembangan yang disarankan oleh ADDIE, yang 
memiliki lima langkah penelitian dan pengembangan, yaitu Analysis, Design, 
Development, Implementation dan Evaluation.  Prosedur ini dipilih karena memiliki 
langkah-langkah yang jelas dan sesuai dengan jenis penelitian pengembangan yang 
berorientasi pada produk. Prosedur ini dinilai mampu untuk menghasilkan produk 
yang baik guna mencapai tujuan penelitian. Dan diharapkan media pembelajaran ini 
akan menjadi salah satu sumber belajar mandiri bagi mahasiswa dalam meningkatkan 



















A. Tempat dan Waktu Penelitian 
Penelitian dan pengembangan yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu 
bertempat di  Fakultas Tarbiyah dan Keguruan Prodi Pendidikan Matematika UIN 
Raden Intan Lampung. Penelitian dan Pengembangan diadakan mulai tanggal 1 
Oktober 2017 
 
B. Jenis Penelitian  
Jenis penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah penelitian dan 
pengembangan (Research and Development / R&D). Produk yang dihasilkan dari 
penelitian ini adalah media pembelajaran berupa video yang menggunakan aplikasi 
Sparkol Videoscribe pada materi program linier metodek simpleks yang merupakan 
salah satu mata kuliah di  jurusan pendidikan matematika 
 
 
C. Prosedur Penelitian 
Menurut Suharsimi Arikunto, metode penelitian adalah cara atau proses yang 
digunakan oleh peneliti dalam mensukseskan penelitian.
32
 Secara umum metode 
penelitian berarti langkah-langkah  atau proses dalam mengumpulkan data penelitian 
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dengan tujuan dan kegunaan tertentu. Proses penelitian dan pengembangan yang akan 
dilakukan oleh peneliti menggunakan prosedur penelitian ADDIE, yang terdiri dari 
lima langkah penelitian dan pengembangan, yaitu Analysis, Design, Development, 
Implementation dan Evaluation. Untuk lebih jelasnya mengenai prosedur penelitian, 




Gambar 3.1 Bagan Prosedur Penelitian ADDIE 
 
1. Analysis (Analisis), yaitu tahap identifikasi masalah yang dilakukan untuk 
mendapatkan informasi dan menganalisis permasalahan yang dihadapi dan 
yang akan dilanjutkan untuk penelitian tahap selanjutnya. 
2. Design (Perancangan), yaitu memuat rancangan dalam pembuatan produk 
yang telah ditetapkan. Yang dilakukan di tahap ini adalah membuat sketsa atau 
rancangan dari produk yang akan dibuat 
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3. Development (Pengembangan), yaitu kegiatan mengembangkan rancangan 
yang telah  menjadi sebuah produk yang sesuai dengan rancangan tersebut dan 
menguji kevalidannya oleh tim validator yang sudah ditentukan. 
4. Implemantation (Implementasi), yaitu tahap uji coba produk yang telah di 
validasi kepada responden yaitu mahasiswa prodi pendidikan matematika UIN 
Raden Intan Lampung.  Setelah melakukan uji coba, responden diminta untuk 
mengisi kuisioner yang kemudian diolah data tersebut mengetahui respon 
mahasiswa terhadap media yang dikembangkan menarik atau tidak. 
5. Evaluation (Evaluasi), yaitu tahap untuk menilai kualitas dari produk yang 
sudah dikembangkan. Tahap evaluasi dilakukan pada setiap empat tahap karena 
mengingat disetiap tahap pasti memiliki kekurangan. 
 
D.    Pengumpulan Data dan Analisis Data 
1. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data adalah cara untuk memperoleh data yang benar-benar akurat, 
valid dan dapat digunakan  sesuai dengan tujuan penelitian yang diharapkan. 
a. Instrumen Pengumpulan Data 
1) Lembar Validasi Materi 
Lembar validasi materi merupakan cara untuk memperoleh data 
dari validasi. Lembar validasi ini diisi oleh ahli materi dengan 






2) Lembar Validasi Media 
Lembar  validasi media berisi tentang kelayakan penampilan 
media yang dikembangkan. Masing-masing aspek penilaian dibuat 
dalam beberapa pernyataan sesuai kebutuhan. Lembar validasi ini diisi 
oleh ahli media dengan membubuhkan check list pada kriteria 
peniliaian di tiap aspek nya. 
 
3) Lembar Angket Respon mahasiwa  
Lembar angket respon mahasiswa berisi pernyataan dalam 
berbagai aspek dengan kualifikasi penilaian yang digunakan untuk 
mengetahui respon mahasiswa terhadap media pembelajaran tersebut. 
 
b. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini terdiri dari  wawancara,  
angket/kuesioner dan dokumentasi. 
1) Wawancara 
Wawancara merupakan tanya jawab untuk memperoleh informasi 
dari narasumber yang hasilnya dijadikan sebagai acuan digunakan 
dalam penelitian ini. 
 
2) Angket (Kuesioner)  
 Angket yaitu beberapa pernyataan dengan pilihan jawaban singkat 







Dokumentasi merupakan cara untuk mengumpulkan data yang 
berupa foto, rekaman atau video untuk mengetahui secara langsung 
proses yang dilakukan baik uji coba maupun study pendahuluan 
 
4) Tes Soal 
 Tes digunakan untuk mengukur keefektivan media yang 
dikembangkan. Tes yang disusun adalah tes berbentuk essay yang 
diberikan sebelum pembelajaran/Pretest dan diakhir 
pembelajaran/posttest . 
 
2. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data pada penelitian ini adalah analisis deskriptif 
kunatitatif. Analisis data pada penelitian ini yaitu menganalisa apakah produk 
yang dibuat layak atau menarik untuk digunakan. Data tersebut diperoleh dari 
pengisian instrumen kemudian dihitung dan dicari rata-rata akhirnya. Instrumen 
yang digunakan memiliki 4 jawaban, yaitu: Baik Sekali dengan skor 4, Baik 
skor 3, Kurang Baik skor 2,  dan  Kurang baik sekali skor 1, kemudian skor 
penilaian total dihitung dengan menggunakan rumus
34
 






 ̅   
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 , dengan       
           
        
     
 Keterangan: 
  ̅= rata – rata akhir 
   = nilai uji operasional angket tiap peserta didik 
 n= banyaknya peserta didik yang mengisi angket 
 
a. Analisis Data Validasi Ahli  
Angket validasi ahli materi dan  media memiliki 4 pilihan  jawaban 
yang isinya sesuai kebutuhan masing-masing aspek. Masing-masing pilihan 
jawaban memiliki skor berbeda untuk mengetahui dan membedakan tingkat 





Skala Penilaian Validasi Ahli 
Kategori Skor 
Baik Sekali 4 
Baik 3 
Kurang Baik 2 
Kurang Baik sekali 1 
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Hasil dari angket tersebut kemudian dihitung untuk mencari rata-rata nya 
kemudian dikonversikan kedalam kualifikasi penilaian. Penkonversian skor 
menjadi pertanyaan penilaian ini dapat dilihat dalam Tabel 3.236 
Tabel 3.2 
Kriteria Validasi Ahli 
Skor Kualitas Kriteria 
Kelayakan 
Keterangan 
3.26 < x  ≤ 4,00 Valid Tidak perbaikan 
2,51 < x ≤ 3,26 Cukup Valid 
Perbaikan sebagian/tidak 
perbaikan 
1,76 < x ≤ 2,51 Kurang Valid Perlu diperbaiki  
1,00 < x ≤ 1,76 Tidak Valid Perbaikan keseluruhan 
 
b. Analisis Data dari Respon Mahasiswa 
Angket respon mahasiswa terhadap produk memiliki beberpa penyataan 
dengan 4 pilihan jawaban dengan nilai yang berbeda-beda yang dapat dilihat 
pada Tabel 3.3 
Tabel 3.3 
Skor penilaian Terhadap Pilihan Jawaban 
Kategori Skor 
Setuju sekali 4 
Setuju 3 
Cukup Setuju 2 
Kurang Setuju 1 
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Hasil dari penilaian dari masing-masing mahasiswa tersebut kemudian 
dihitung untuk memperoleh rata-ratanya dan dikonversikan dalam beberapa 




Kriteria Uji kemenarikan 
Skor Kualitsa Kriteria 
3.26 < x  ≤ 4,00 Menarik sekali 
2,51 < x ≤ 3,26 Menarik 
1,76 < x ≤ 2,51 Kurang Menarik 
1,00 < x ≤ 1,76 Kurang Menarik sekali 
 
c. Analisis Data Efektifitas  
Analisis data efektifitas dilakukan dengan memberikan test sebelum 
media ditampilkan atau pretest dan setelah media ditampilkan atau posttest 
kepada mahasiswa/responden.  Hasil pretest dan posttest ini dihitung dengan 
rumus        untuk mengetahui peningkatan mahasiswa terhadap 
kemampuan pemecahan masalah. Menghitung n-gain menggunakan rumus 
Hake R.R sebagai berikut
38
: 
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Keterangan:       : Skor posttest 
     : Skor pretest 
      : Skor maksimum ideal 
 
Dijelaskan bahwa g adalah gain yang dinormalisasikan (N-gain) dari 
kedua model, skor maksimum (ideal) adalah hasil dari tes awal dan tes akhir. 




Tabel 3.5 Kriteria Skor N-gain 
Batasan Kategori 
g > 0.7 Tinggi 
0.3 < g ≤ 0.7 Sedang 























HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian dan Pengembangan 
 
Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbentuk 
video yang dibuat menggunakan aplikasi Sparkol vedio scribe. Penelitian dan 
pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan prosedur pengembangan ADDIE 
yang dipaparkan sebagai berikut: 
1. Tahap Analisis ( Analyze) 
Tahap analisis yaitu menganalisa masalah yang terjadi dilapangan yang 
kemudia hasil dari analisis inilah yang menjadi pedoman dan tolak ukur dalam 
penyususnan media pembelajaran. Analisis yang dilakukan meliputi: 
a. Analisis Media Pembelajaran 
Analisis media pembelajaran ditujukan guna mengetahui media apa 
saja yang diterapkan sebelumnya selama proses pembelajaran berlangsung. 
Data yang diperoleh dari hasil analisis media pembelajaran adala sebagai 
berikut: 
1) Media yang digunakan sebelumnya pada saat proses pembelajaran 
berlangsung yaitu berupa buku cetak dan  media elektronik berupa 
power point yang ditampilkan dengan bantuan LCD dan belum 
pernah dikembangkan media pembelajaran berbentuk video 





2) Media tersebut kurang interaktif sehingga menjadikan mahasiswa 
cenderung pasif dalam proses pembelajaran. 
3) Media dengan penampilan yang kurang menarik membuat 
mahasiswa malas untuk mengulang membaca materi yang kurang 
dipahami. 
b. Analisis Karakteristik Mahasiswa 
Berdasarkan hasil wawancara kepada dosen yang mengampu mata 
kuliah Program Linier dapat disimpulkan sebgai berikut: 
1) Rendahnya nilai hasil belajar mahasiswa dari rata-rata nilai KUIS, 
UTS, dan UAS. 
2) Kurangnya pemahaman konsep mahasiswa terhadap mata kuliah 
program linier (metode simpleks). 
3) Mahasiswa kurang memiliki semangat belajar karena proses 
pembelajaran dengan metode yang klasik. 
Hasil evaluasi dari tahap analisis menyatakan bahwa analisis media 
pembelajaran dan analisis karakteristik siswa terhadap mahasiswa prodi 
pendidikan matematika UIN Raden Intan Lampung memerlukan suatu 
pembaruan dalam proses pembelajaran, baik dari segi media maupun 
metodenya, Sehingga di perlukan adanya media yang dapat menjawab hasil 





mudah diakses agar menambah semangat mahasiswa untuk mempelajari 
ulang materi yang sudah dipelajari. 
Berdasarkan hasil analisis tersebut di atas maka peneliti 
mengembagkan media pembelajaran berbentuk video dengan tampilan 
yang menarik, praktis dan mudah diakses di android atau laptop agar dapat 
memudahkan mahasiswa dalam belajar dan mengulang materi yang belum 
dipahami. 
2. Tahap Perancangan ( Design) 
Tahap perancangan atau design, spesifikasi media yang dibuat yaitu berupa 
video yang dibuat menggunakan aplikasi sparkol videoscibe. Berikut 
perancangan video yang dikembangkan: 
a. Perancangan Media pembelajaran 
Media pembelajaran dalam bentuk video berbantuan 
aplikasiSparkolvedio scribe. Penyusunan desain vedio yaitu dimulai dari 
opening,  judul materi, pembahasan  materi, pembahasan soal, latihan soal, 
kesimpulan dan penutup. Kegiatanpembelajaran pada video tersebut 
diawali dengan opening, kemudia penjelasan kosep metode simpleks secara 
umum, pemodelan matematika, pembahasan soal kesimpulan dan penutup. 
Pembahasan ditampilkan dengan sajian gambar yang menarik, diiringi 






b. Perancangan Instrumen 
Instrumen berguna untuk memperoleh data validasi atau uji coba. 
Instrumen ini dibuat berdasarkan kebutuhan tiap angket atau kuisioner. 
Untuk angket validasi yang diisi oleh validator berisi beberapa aspek 
penilaian sesuai dengan tampilan dan isinya. Beperapa aspek tersebut 
memiliki skor masing-masing untuk membedakan tingkat kevalidan nya. 
Pengisian angket yaitu dengan memberikan centang pada tiap skor 
penilaian. Begitu juga dengan angket untuk mahasiswa. 
Hasil evaluasi dari tahap perencangan didapat bahwa media 
pembelajaran ini perlu dikemas dalam tampilan yang menarik sistematis 
dalam penyampaian nya agar mudah dipahami oleh mahasiswa. Komponen 
yang ada pada media pun harus sesuai dengan proses pembelajaran seperti 
pembukaan, pengenalan konsep secara umum, penjelasan materi serta 
latihan soal. Perencanaan intrumen kuesioner yang dibagikan kepada ahli 
materi dan media serta peserta didik guna mengetahui kelayakan media dan 
respon peserta didik. Sehingga diperlukan tahap pengembangan untuk 
menerapkan hasil analisis dan perancangan kedalam bentuk media yang 
dimaksud. 
3. Tahap Pengembangan ( Development) 
Setelah menganalisis dan membuat rancangan sesuai analisis yang 
dilakukan maka selanjutnya melakukan tahap pengembangan. Adapun tahapan 





a. Pembuatan Video 
Point dari pengembangan ini adalah pembuatan video menggunakan 
sparkol yang berisi materi kemudian dikemas menjadi media pembelajaran. 
Video yang dikembangkan bertujuan untuk memudahkan dan menambah 
ketertarikan mahasiswa dalam belajar program linier (metode simpleks). 
Berikut ini adalah pengembangan media berbantuan sparkol 
1) Halaman Pembukaan(opening ) 
Opening bertujuan untuk membuat video terkesan menarik 
dengan tampilan hitung mundur dari 5-1. Halaman pembukaan juga 
berisi salam dalam tulisan bahasa arab serta penampilan pengenalan 
materi yang akan dibahas secara singkat dan jelas. Berikut ini tampilan 
dari opening video yang telah dibuat : 
 







2) Kegiatan Pembelajaran 
Kegiatan pembelajaran pembelajaran berisi pemaparan materi 
secara sistematis, mulai dari pembahasan metode simpleks secara 
umum, pemodelan matematika, tablo simpleks secara umum, 
pebahasan soal dan kesimpulan. Pembahasan soal dikemas se menarik 
mungkin dengan pemilihan warna tabel yang menarik, pemilihan 
gambar, musik serta pengisi suara untuk lebih memperjelas materi. 
Berikut tampilan gambar pada kegiatan pembelajaran 
 







Gambar 4.3 Gambar tampilan contoh soal 
 
 





3) Kesimpulan  
Tampilan kesimpulan berisi uraian secara ringkas tentang materi 
yang dibahas yang disajikan seperti pada gambar berikut ini: 
 
Gambar 4.5 Tampilan kesimpulan 
 
b. Validasi Produk 
Evaluasi media sangat dibutuhkan untuk membuat media menjadi 
lebih baik, maka dari itu dilakukan validasi. Masukan dan saran mengenai  
produk yang diberikan oleh ahli akan dijadikan sebagai acuan untuk 
memperbaiki video agar  layak digunakan. Media pembelajaran yang telah 
dikembangkan ditampilkan  kepada tim validator yang terdiri dari 3 ahli 









1) Validasi Ahli Materi 
Berikut ini adalah hasil validasi kepada ahli materi yang disajikan 
dalam tabel 4.1 dan tabel 4.2 
Tabel 4.1 Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 
  
No Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
1 
Kesesuaian materi dengan 
SK KD 
∑ Skor 4 4 5 
   2 2 
2,5 
 ̅ 2,16667 
Kriteria Kurang Valid 
2 Keakuratan Materi 
∑ Skor 18 18 18 
   3 3 
3 
 ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
3 Mendorong 
keingintahuan 
∑ Skor 6 6 6 
   3 3 3 
 ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
4 
Teknik penyajian 
∑ Skor 3 3 3 
   3 3 3 
 ̅ 3 







∑ Skor 3 2 2 
   3 2 2 
 ̅ 2,3 
Kriteria Kurang Valid 
6 Koherensi dan keruntutan 
alur pikir 
∑ Skor 6 6 6 
   3 3 3 
 ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
7 
Kontekstual 
∑ Skor 6 6 6 
   3 3 3 
 ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
Sumber Data : Hasil perhitungan Angket Validasi Ahli Materi 
 
Berdasarkan olah data dari validasi yang telah dilakukan pada 
ahli materi tahap 1, terlihat pada tabel di atas diperoleh hasil sebagai 
berikut: pada aspek pertama nilai rata-rata yang didapat sebesar 
2,16667 dengan criteria penilaian “kurang valid”, kemudian aspek 
kedua nilai rata-rata yang didapat sebesar  3 dengan criteria penilaian 
“cukup valid”, selanjutnya aspek ketiga nilai rata-rata yang didapat 
sebesar  3 dengan criteria penilaian “cukup valid”, kemudian  aspek ke 





“cukup valid”, kemudian aspek ke lima nilai rata-rata yang didapat 
sebesar  2,3 dengan criteria penilaian  “kurang valid”, selanjutnya 
aspek ke enam nilai rata-rata yang didapat sebesar 3 dengan criteria 
penilaian “cukup valid” dan terakhir ke tujuh nilai rata-rata yang 
didapat sebesar 3 dengan criteria penilaian “cukup valid”. Selain itu 
hasil validasi ini disajikan pada grafik berikut : 
 
Gambar 4.6 Grafik hasil validasi ahli materi tahap 1 
 
Hasil evaluasi validasi ahli materi tahap 1 yang  terilhat pada 
grafik di atas bahwa aspek kesesuaian materi dengan SK dan KD,, 
aspek penyajian pembelajaran masih memperoleh memperoleh nilai 















karena peneliti melakukan perbaikan kemudia diuji validasi kembali di 
tahap 2 dengan hasil pada tabel 4.2 
Tabel 4.2 Data Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2 
No Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
1 Kesesuaian materi dengan SK KD 
∑ Skor 6 7 6 
   3 3,5 
3 
 ̅ 3,16666667 
Kriteria Cukup Valid 
2 Keakuratan Materi 
∑ Skor 24 23 21 









∑ Skor 8 8 6 
   4 4 3 




∑ Skor 4 4 3 
   4 4 3 








∑ Skor 3 3 3 
   3 3 3 
 ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
6 Koherensi dan keruntutan alur 
pikir 
∑ Skor 8 6 6 
   4 3 3 




∑ Skor 8 7 6 
   4 3,5 3 
 ̅ 3,5 
Kriteria Valid 
Sumber Data : Hasil perhitungan Angket Validasi Ahli Materi 
 
  Berdasarkan olah data validasi ahli materi tahap 2 yang 
disajikan pada tabel 4.2 di atas diperoleh hasil sebagai berikut: pada 
aspek pertama nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,167 dengan  
kriteria penilaian “cukup valid”, kemudian aspek kedua nilai rata-rata 
yang didapat sebesar 3,78 dengan criteria penilaian  “valid”, 
selanjutnya aspek ketiga nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,67 
dengan criteria penialian “valid”, kemudian aspek keempat nilai rata-





selanjutnya  aspek kelima nilai rata-rata yang didapat sebesar  3 
dengan criteria penilaian  “cukup valid”, kemudian aspek ke enam 
nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,33 dengan criteria penilaian 
“valid”, dan terakhir ke tujuh nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,5 
dengan criteria penilaian “valid”. Berikut ini penyajian hasil validasi 
dalam bentuk grafik: 
 
Gambar 4. 7 Grafik hasil validasi ahli materi tahap 2 
 
  Hasil validasi ahli materi yang disajikan pada gambar 4.7 di 
atas terlihat peningkatan penilaian dari pada sebelumnya meliputi 
seluruh aspek penilaian dengan nilai rata-rata yang memenuhi criteria 















sudah layak untuk digunakan.  Perbandingan hasil validasi ahli materi 








Hasil evaluasi dari validasi ahli materi yang dilakukan 2 tahap 
terlihat perbandingan nya pada gambar grafik di atas yang terdapat 
peningkatan dari semua aspek penilaia dengan nilai rata-rata yang 
diperoleh pada validasi tahap ke 2 memenuhi criteria penilaian cukup 
valid dan valid, sehingga media pembelajaran ini sudah layak untuk 















2) Validasi Ahli Media 
Berikut ini adalah hasil validasi kepada ahli materi yang 
disajikan dalam tabel 4.3 dan tabel 4.4 
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1 
No Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
1 Pewarnaan 
∑ Skor 6 4 4 
   3 2 
2 
 ̅ 2,33333 
Kriteria KurangValid 
2 Pemakaian kata dan bahasa  
∑ Skor 12 12 10 
   3 3 
2,5 
 ̅ 2,833333 
Kriteria Cukup Valid 
3 
Tampilan pada layar 
∑ Skor 9 6 7 




 ̅ 2,444444 
Kriteria Kurang Valid 
4 
Penyajian 
∑ Skor 9 7 9 








 ̅ 2,7777778 
Kriteria CukupValid 
5 
Animation dan suara 
∑ Skor 9 7 9 
   3 3 3 
 ̅ 3 
Kriteria Cukup Valid 
Sumber Data : Hasil perhitungan Angket Validasi Ahli Media 
 
  Berdasarkan olah data angket validasi ahli media tahap 1 
diperoleh hasil sebagai berikut : pada aspek pertama nilai rata-rata 
yang didapat sebesar 2,33333  dan memenuhi kriteria penilaian 
“kurang valid”, pada aspek kedua nilai rata-rata yang didapat sebesar 
2,83333 dan memenuhi kriteria penilaian “cukup valid”,  pada aspek 
ketiga nilai rata-rata yang didapat sebesar 2,4444 dan memenuhi 
kriteria penilaian “kurang valid”, pada aspek ke empat nilai rata-rata 
yang didapat sebesar 2,77778 dan memenuhi kriteria penilaian “cukup 
valid”, pada aspek ke lima nilai rata-rata yang didapat sebesar 3 dan 
memenuhi kriteria penilaian “cukup valid”.  Berikut ini penyajian 








Gambar 4.9 Grafik hasil validasi ahli media tahap 1 
 
Hasil evaluasi yang terlihat  pada gambar 4.1 di atas bahwa masih 
terdapat beberapa aspek yang mendapatkan penilaian rendah dari 
validator, untuk itu peneliti melakukan perbaikan dan diuji kembali di 
tahap 2 dengan hasil pada tabel 4.4 
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media Tahap 2 
No Aspek Analisis 
Validator 
1 2 3 
1 Pewarnaan 
∑ Skor 7 6 6 
   3,5 3 
3 
 ̅ 3,16667 
















Pemakaian kata dan 
bahasa  
∑ Skor 14 12 15 
   3,5 3 
3,7
5 
 ̅ 3,416667 
Kriteria Valid 
3 
Tampilan pada layar 
∑ Skor 11 11 10 










∑ Skor 9 10 10 






 ̅ 3,22222 
Kriteria CukupValid 
5 
Animation dan suara 
∑ Skor 10 9 11 







 ̅ 3,3333333 
Kriteria Valid 
Sumber Data : Hasil perhitungan Angket Validasi Ahli Media 
  Berdasarkan hasil perhitungan angket validasi ahli media tahap 





didapat sebesar 3,16667 dan memenuhi kriteria penilaian “valid”, pada 
aspek kedua nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,41667dan memenuhi 
kriteria penilaian “valid”,  pada aspek ketiga nilai rata-rata yang 
didapat sebesar 3,2778 dan memenuhi kriteria penilaian “valid”, pada 
aspek ke empat nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,2222 dan 
memenuhi kriteria penilaian “valid”, pada aspek ke lima nilai rata-rata 
yang didapat sebesar 3,3333 dan memenuhi kriteria penilaian “valid”.  
Hasil validasi tahap 1 oleh ahli media juga disajikan dalam grafik 




Gambar 4.10 Grafik hasil validasi ahli media tahap 2 
Terlihat pada gambar 4.10 di atas hasil validasi ahli media  















dengan rata-rata skor yang diperoleh memenuhi criteria penilaian 
cukup valid dan valid, sehingga media pembelajaran ini sudah layak 
untuk digunakan. Adapun perbandingan hasil validasi ahli media tahap 
1 dan tahap 2 disajikan dalam grafik sebagai berikut:  
 
Gambar 4.11 
Grafik perbandingan nilai rata-rata hasil validasi ahli media 
tahap 1 dan 2 
 
 
Hasil evaluasi dari validasi ahli media yang dilakukan 2 tahap 
terlihat perbandingan nya pada gambar grafik di atas yang terdapat 
peningkatan dari semua aspek penilaia dengan nilai rata-rata yang 
diperoleh pada validasi tahap ke 2 memenuhi criteria penilaian cukup 














digunakan dan dapat dilanjutkan ke tahap selanjutnya yaitu tahap 
implementasi 
 
c. Revisi Produk 
Hasil validasi di tahap 1 menunjukan ada beberapa aspek yang harus 
diperbaiki yang mengacu pada masukan-masukan yang ada. Adapun masukan 
dari tim validator adalah sebagai berikut: 
 
1) Masukan dan Saran Ahli Materi 
Menurut validator ahli materi yang dirangkum dari 3 validator 
memberikan masukan dan saran sebagai berikut:  
 
Tabel 4.5 Masukan dan Saran Perbaikan Validasi Ahli Materi 
No.. Aspek Masukanuntuk perbaikan 
1. 
Kesesuaian materi dengan SK 
dan KD 
- Materi kurang rinci 
- Keluasan materi lebih 
diperbanyak lagi 
2. Keakuratan materi 
- Tambahkan konsep dan 
materi mengacu pada 
beberapa buku jangan 







3 Mendorong keingin tahuan 
- Beri tampilan yang 
membuat rasa ingin tahu 
nya tinggi 
4 Teknik penyajian 
- Perbaiki keruntutan 
konsepnya agar 
sistematis 
5 Penyajian pembelajaran 
- Tambahkan Contoh soal 
yg sesuai dengan 
kehidupan nyata 
6 
Koherensi dan keruntutan alur 
pikir 
- Berikan penjelasan yang 
tidak berbelit-belit 
7 Kontekstual Lebih ditekankan lagi 
 
  Berdasarkan tabel 4.5 di atas terlihat bahwa hampir semua 
aspek disarankan untuk dilakukan perbaikan. Untuk aspek pertama 









Gambar 4.12 Tampilan perbaikan pada aspek SK dan KD 
Pada aspek pertama ahli materi menyarankan untuk menambah 







Gambar 4.13 Tampilan penambahan konsep metode simpleks 
 
 






Pada aspek kedua ahli materi menyarankan untuk memberikan soal 















Gambar 4.15 Tampilan penyelesaian secara sistematis 
 
2) Masukan Ahli Media 
Mengingat hasil validasi yang menunjukan adanya beberapa aspek 
yang kurang baik, validator memberikan masukan yang dapat dilihat 
pada tabel berikut ini: 
Tabel 4.6 Saran Perbaikan Validasi Ahli Media 
No. Aspek Saran/Masukanuntukperbaikan 
1. Pewarnaan 














- Sesuaikan perpaduan warna pada 
tampilan 
- Berikan tampilan yang di zoom agar 
tidak monoton 
- Berikan border pada tampilan agar 
terfokus pada permasalahan yang 
dibahas 
4 Penyajian 
- Tambahkan persembahan di akhir 
video 




- Suara diperhalus lagi 
 
Berdasarkan tabel 4.8 maka peneliti melakukan perbaikan yang dapat 













Gambar 4.16 Perbaikan pada aspek pewarnaan 










Gambar 4.17 Perbaikan pada aspek pemakaian kata dan bahasa 
 
 
Pada aspek pemakaian kata dan bahasa ahli media menyarankan untuk 
lebih memperhatikan penulisan agar sesuai dengan kaidah EYD seperti 










Gambar 4.18 Perbaikan pada aspek tampilan pada layar 
 
Pada aspek tampilan pada layar ahli media menyarakan untuk 
menambahkan border pada tampilan agar terfokus pada apa yang ada 






Gambar 4.19 Penambahan aspek penyajian ( identitas penulis ) 
Pada aspek penyajian ahli media menyarankan untuk menambahkan 
identitas pembuat video agar tidak di klaim oleh orang yang tidak 
bertanggung jawab. 
  Hasil evaluasi dari tahap ini yaitu masih terdapat beberapa aspek 
yang harus diperbaiki baik sebagian maupun keseluruhan baik dari ahli 
materi maupun ahli media untuk kemudian diuji validitas kembali agar 
memperoleh produk yang layak sesuai kriteria penilaian dan agar dapat 
digunakan sebagaimana mestinya. Setelah dilakukan ujicoba validitas 
pada media yang telah diperbaiki menunjukan bahwa media 
pembelajaran ini valid dan dapat dilanjutkan ketahap selanjutnya yaitu 
tahap implementasi. 
4. Tahap Implementasi (Implementation) 
Tahap implementasi adalah tahap penentuan apakah media yang 





serta menguji keefektifan media sebagai alat bantu belajar. Menarik atau 
tidaknya media dapat dilihat dari hasil uji cobakan kepada mahasiswa prodi 
pendidikan matematika Universitas Islam Negri Raden Intan Lampung yang 
telah mengambil  mata kuliah program linier yang diikuti oleh 11 orang untuk 
uji coba skala kecil dan 25 orang untuk uji coba skala besar. Uji coba ini 
bertujuan untuk mengetahui apakah produk ini menarik untuk dijadikan salah 
satu refrensi belajar mahasiswa dengan memberikan angket kemudian diisi oleh 
mahasiswa tersebut.  Hasil dari uji coba pertama dengan skala kecil disajikan 
pada tabel 4.7. 
Tabel 4.7 
Hasil Uji Coba di Kelas Kecil 
No Nama Sigma skor Rata-rata 
1 Anggara Yago 44 3.38 
2 Cynthia Gadila 40 3.46 
3 Dian Novita Sari 45 3.15 
4 Dui Desmawati 40 3.31 
5 Fitri Oktaria Prima 40 3.38 
6 Isna Lutfiatun N 43 3.23 
7 Melvi Adistia 42 3.08 
8 Mia Dahlia 44 3.54 
9 Misna Aini 44 3.31 
10 Nurul Latifah 41 3.46 
11 Veroni Radin Nadila 43 3.08 
 
JUMLAH 466  ̅       
Sumber Data: Diolah dari Hasil Angket Penilaian Uji Cobakelas kecil 
 
Berdasarkan perolehan hasil penilaian skala kecil pada tabel 4.7 diperoleh 





menandakan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan 
sebagaimana mestinya serta menarik untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran pada materi metode simpleks untuk mahasiswa prodi pendidikan 
matematika Universitas Islam Negri Raden Intan Lampung. Selain itu berikut 
ini hasil uji coba skala besar yang disajikan pada tabel 4.8 berikut: 
Tabel 4.8 
Hasil Uji Coba Kelas Besar 
No Nama Jumlah Skor Skor kelayakan 
1 Adella Annisa Agnestiana 44 3.38 
2 Ahmad Syafi’i 44 3.38 
3 Anisatus Sa’adah 42 3.23 
4 Anita Destati 43 3.30 
5 Asri Sefdi Widiastuti 40 3.07 
6 Cindy Safitri 44 3.38 
7 Dinda Oktarina Astiti 42 3.23 
8 Dwi Fadilah 41 3.15 
9 Edo Tri Krisna 44 3.38 
10 Eka Mulya Apriana 45 3.46 
11 Endang Putri Ningsih 43 3.30 
12 Erni Widiastuti 42 3.23 
13 Fitri Agustina 41 3.15 
14 Guswita Anggraini 45 3.46 
15 Kartika Romadona 43 3.30 
16 Maulida 42 3.23 
17 Misti Hastuti 44 3.38 
18 Nonny Puspita Sari 42 3.23 
19 Nur Asri 43 3.30 
20 Nurul Habibah 43 3.30 
21 Ratu Ayu Bilqis 43 3.30 
22 Rika Saliha 45 3.46 





24 Shafira Syahnaz 42 3.23 
25 Yeni Yuliana 45 3.46 
  JUMLAH 1075  ̅       
Sumber Data: Diolah dari Hasil Angket Penilaian Uji Coba kelas besar 
 
Perolehan hasil penilaian skala kecil pada tabel 4.7 diperoleh rata-rata 
skor 3,32 dan memenuhi kriteria penilaian “Sangat Menarik”, hal ini berarti 
media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti menarik untuk 
digunakan  sebagai salah satu refrensi media pembelajaran. 
Hasil evaluasi ditahap implementasi ini menunjukan bahwa media yang 
dikembangkan menarik berdasarkan hasil perhitungan uji kemenarikan baik 
pada ujicoba kelas kecil maupun kelas besar. Hal ini berarti media yang 
dikembangkan menarik dan dapat digunakan sebagai salah satu refrensi belajar 
mahasiswa. 
Setelah uji coba kemenarikan media dilakukan dan dinyatakan sangan 
menarik berdasarkan hasil olah data angket mahasiswa kemudia selanjutnya 
dilakukan uji efektifitas terhadap media untuk mengetahui apakah terdapat 
peningkatan setelah menggunakan media sebagai alat bantu belajar. Adapun 
hasil dari perhitungan peningkatan dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 








 ̅ S 
Pretest 25 100 20 68 44,9 11,69 






Berdasarkan tabel 4.9 di atas terlihat perolehan skor pretest dan posttest 
dengan skor minimum dari pretest yaitu 20 dan skor minimum dari posttest 
yaitu 50. Skor maksimum dari pretest yaitu 68 dan skor maksimum dari posttest 
yaitu 100. Hasil rata-rata pada pretest diperoleh 44,9 dan rata-rata pada posttest 
diperoleh 83,3. Niali simpangan baku pada pretest diperoleh 11,67 dan 
simpangan baku pada posttest diperoleh 10,17. Hasil rekapitulasi hasil N-gain 
dapat dillihat pada tabel berikut: 











Kelas  C semester 5 25 100 0,375 1,000 0,696 
 
Berdasarkan data yang diperoleh pada tabel di atas dapat dilihat nilai 
minimum, nilai maksimum dan rerata N-Gain. Hasil nilai minimum pada 
pretest dan posttest adalah 0,375 dan hasil nilai maksimum adalah 1,000. Nilai 
rerata N-Gain pada pretest dan posttest adalah 0,696 dan termasuk dalam 
kategori sedang. 
B. Pembahasan 
Tahap-tahap yang peneliti gunakan dalam pengembangan ini  menggunakan 
model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu analisis, perancangan, 





Hasil  analisis yang yang sudah dilakukan peneliti yang paparkan dalam studi 
pendahuluan diketahui bahwa rendahnya hasil belajar mahasiswa dan belum 
diterapkannya media pembelajaran yang mendukung dalam proses pembelajaran 
seperti media elektronik secara maksimal, hal ini menunjukan perlunya media 
elektronik dalam proses pembelajaran agar dapat membantu belajara mahasiswa dan 
dapat memperbaiki pemahaman mahasiswa terhadap materi tersebut. Hal ini 
membuat peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk 
video pada materi metode simpleks (program linier). 
Selanjutnya yaitu tahap design (perancangan). Pada tahap perancangan 
dilakukan penyusunan kerangka dan ide dalam pembuatan media dan instrumen. 
Penyusunan desain dilakukan agar peneliti memiliki gambaran tentang tampilan, isi 
dan  materi pada media yang akan dibuat.  perancangan instrumen dilakukan untuk 
menyusun gambaran angket validasi media yang telah dibuat. Instrumen tersebut 
diantaranya adalah angket ahli media serta angket respon mahasiswa terhadap media 
tersebut. 
Selanjutnya tahap pengembangan (development).  Tahap pengembangan 
merupakan tahap dalam pembuatan media pembelajaran. Setelah produk selesai 
dibuat, kemudian dilakukan evaluasi oleh para ahli yang disebut dengan validasi. 
Tujuan validasi yaitu untuk mengetahui kekurangan dan kelemahan media serta 
memperoleh masukan-masukan guna memperbaiki media yang dikembangkan. Selain 
itu validasi juga ditujukan untuk memperoleh penilaian apakah media sudah layak 





hasil sebagai berikut: pada aspek pertama nilai rata-rata yang didapat sebesar 2,16667 
dengan criteria penilaian “kurang valid”, kemudian aspek kedua nilai rata-rata yang 
didapat sebesar  3 dengan criteria penilaian “cukup valid”, selanjutnya aspek ketiga 
nilai rata-rata yang didapat sebesar  3 dengan criteria penilaian “cukup valid”, 
kemudian  aspek ke empat nilai rata-rata yang didapat sebesar  3 dengan criteria 
penilaian “cukup valid”, kemudian aspek ke lima nilai rata-rata yang didapat sebesar  
2,3 dengan criteria penilaian  “kurang valid”, selanjutnya aspek ke enam nilai rata-
rata yang didapat sebesar 3 dengan criteria penilaian “cukup valid” dan terakhir ke 
tujuh nilai rata-rata yang didapat sebesar 3 dengan criteria penilaian “cukup valid”. 
Dari hasil validasi ahli materi tahap 1 ini masih terdapat beberapa aspek yang kurang 
valid yaitu aspek ke-1 dan ke-5 sehingga perlu adanya perbaikan agar mendapat 
media yang  layak. Kemudia setelah dilakukan perbaikan berdasarkan saran-saran 
valiator media dievaluasi kembali di tahap 2 dengan hasil yang diperoleh :  pada 
aspek pertama nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,167 dengan  kriteria penilaian 
“cukup valid”, kemudian aspek kedua nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,78 
dengan criteria penilaian  “valid”, selanjutnya aspek ketiga nilai rata-rata yang 
didapat sebesar 3,67 dengan criteria penialian “valid”, kemudian aspek keempat nilai 
rata-rata yang didapat sebesar 3,67 dengan criteria penilaian  “valid”, selanjutnya  
aspek kelima nilai rata-rata yang didapat sebesar  3 dengan criteria penilaian  “cukup 
valid”, kemudian aspek ke enam nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,33 dengan 
criteria penilaian “valid”, dan terakhir ke tujuh nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,5 





setiap aspek memperoleh skor kelayakan yang tinggi dengan rata-rata skor  sebesar 
3,44 dan mencapai kriteria “valid”. Selain validasi ahli materi media juga dievaluasi 
oleh ahli media. Hasil validasi ahli media di tahap 1 adalah sebagai berikut: pada 
aspek pertama nilai rata-rata yang didapat sebesar 2,33333  dan memenuhi kriteria 
penilaian “kurang valid”, pada aspek kedua nilai rata-rata yang didapat sebesar 
2,83333 dan memenuhi kriteria penilaian “cukup valid”,  pada aspek ketiga nilai rata-
rata yang didapat sebesar 2,4444 dan memenuhi kriteria penilaian “kurang valid”, 
pada aspek ke empat nilai rata-rata yang didapat sebesar 2,77778 dan memenuhi 
kriteria penilaian “cukup valid”, pada aspek ke lima nilai rata-rata yang didapat 
sebesar 3 dan memenuhi kriteria penilaian “cukup valid”.  Dapat terlihat dari hasil 
tersebut bahwa pada aspek pertama, kedua, ketiga, dan ke empat mendapat rata-rata 
penilaian yang rendah dengan kategori kurang layak sehingga perlu adanya 
perbaikan. Setelah dilakukan perbaikan yang mengacu pada komentar dan saran 
validator kemudia media dievalusi kembali di tahap 2 dengan hasil yang diperoleh 
sebagai berikut: pada aspek pertama nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,16667 dan 
memenuhi kriteria penilaian “valid”, pada aspek kedua nilai rata-rata yang didapat 
sebesar 3,41667dan memenuhi kriteria penilaian “valid”,  pada aspek ketiga nilai 
rata-rata yang didapat sebesar 3,2778 dan memenuhi kriteria penilaian “valid”, pada 
aspek ke empat nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,2222 dan memenuhi kriteria 
penilaian “valid”, pada aspek ke lima nilai rata-rata yang didapat sebesar 3,3333 dan 
memenuhi kriteria penilaian “valid”. Berdasarkan hasil validasi ahli media tahap 2 ini 





Selanjutnya tahap uji coba atau implementation. Impelementasi berarti 
menggunakan produk untuk mahasiswa. Berdasarkan hasil olah data dari angket 
respon mahasiswa pada uji coba skala kecil yang diikuti oleh 11 mahasiswa, media 
pembelajaran memperoleh rata-rata skor 3,31  dan memperoleh kriteria penilaian 
“sangat menarik” sedangkan uji coba skala besar yang diikuti oleh 25 mahasiswa 
terhadap media pembelajaran memperoleh rata-rata skor 3,32 dan memperoleh 
criteria penilaian “sangat menarik”. Hasil uji coba efektifitas yang dilakukan di 
lapangan mendapat kategori sedang dengan nilai rata-rata n-gain 6,969.  
 Berdasarkan hasil pengembangan yang dilakukan dengan melalui 5 tahapan di 
atas dihasilkan produk akhir yaitu media pembelajaran video berbantuan sparkol 
videoscribe pada materi metode simpleks (program linier) yang telah berkualifikasi 
layak berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi serta berkualifikasi sangat 
menarik berdasarkan hasil uji coba kelas kecil maupun kelas besar, hasil uji 



















KESIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Kesimpulan 
Hasil  analisis yang yang sudah dilakukan peneliti yang paparkan dalam studi 
pendahuluan diketahui bahwa rendahnya hasil belajar mahasiswa dan belum 
diterapkannya media pembelajaran yang mendukung dalam proses pembelajaran 
seperti media elektronik secara maksimal, hal ini menunjukan perlunya media 
elektronik dalam proses pembelajaran agar dapat membantu belajara mahasiswa dan 
dapat memperbaiki pemahaman mahasiswa terhadap materi tersebut. Hal ini 
membuat peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk 
video pada materi metode simpleks (program linier). 
Selanjutnya yaitu tahap design (perancangan). Pada tahap perancangan 
dilakukan penyusunan kerangka dan ide dalam pembuatan media dan instrumen. 
Penyusunan desain dilakukan agar peneliti memiliki gambaran tentang tampilan, isi 
dan  materi pada media yang akan dibuat.  perancangan instrumen dilakukan untuk 
menyusun gambaran angket validasi media yang telah dibuat. Instrumen tersebut 
diantaranya adalah angket ahli media serta angket respon mahasiswa terhadap media 
tersebut. 
Selanjutnya tahap pengembangan (development).  Tahap pengembangan 





dibuat, kemudian dilakukan evaluasi oleh para ahli yang disebut dengan validasi. 
Tujuan validasi yaitu untuk mengetahui kekurangan dan kelemahan media serta 
memperoleh masukan-masukan guna memperbaiki media yang dikembangkan. Selain 
itu validasi juga ditujukan untuk memperoleh penilaian apakah media sudah layak 
atau belum untuk di implementasikan. Hasil validasi ahli materi pada tahap 1 
diperoleh rata-rata seluruh aspek sebesar 2,78 dengan kriteria “cukup valid”. Namun 
masih terdapat beberapa aspek yang mendapat kategori kurang valid sehingga perlu 
adanya perbaikan. Hasil validasi ahli materi tahap 2 setiap aspek memperoleh skor 
kelayakan yang tinggi dengan rata-rata skor  sebesar 3,44 dan mencapai kriteria 
“valid”. Selain validasi ahli materi media juga dievaluasi oleh ahli media. Hasil 
validasi ahli media di tahap 1 diperoleh rata-rata seluruh aspek yaitu 2,67 dengan 
kriteria “cukup valid”, namun masih terdapat beberapa aspek yang kurang valid 
sehingga perlu adanya perbaikan. Berdasarkan hasil validasi ahli media tahap 2 
diperoleh rata-rata seluruh aspek sebesar 3,28 dengan kriteria valid.   
Selanjutnya tahap uji coba atau implementation. Impelementasi berarti 
menggunakan produk untuk mahasiswa. Berdasarkan hasil olah data dari angket 
respon mahasiswa pada uji coba skala kecil yang diikuti oleh 11 mahasiswa, media 
pembelajaran memperoleh rata-rata skor 3,31  dan memperoleh kriteria penilaian 
“sangat menarik” sedangkan uji coba skala besar yang diikuti oleh 25 mahasiswa 
terhadap media pembelajaran memperoleh rata-rata skor 3,32 dan memperoleh 
criteria penilaian “sangat menarik”. Hasil uji coba efektifitas yang dilakukan di 





Berdasarkan hasil pengembangan yang dilakukan dengan melalui 5 tahapan di 
atas dihasilkan produk akhir yaitu media pembelajaran video berbantuan sparkol 
videoscribe pada materi metode simpleks (program linier) yang telah berkualifikasi 
layak berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi serta berkualifikasi sangat 
menarik berdasarkan hasil uji coba kelas kecil maupun kelas besar, hasil uji 
efektifitas terhadap media pembelajaran mendapat kriteria efektif dengan kategori 
 
B. Saran  
Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media pembelajaran 
video berbatuan sparkol videoscribe adalah sebagai berikut: 
1. Media yang dikembangkan hanya terbatas pada materi metode simpleks 
saja sehingga diharapkan pengembangan media ini lebih kompleks lagi dari 
segi materi agar media dapat digunakan untuk mempermudah belajar mata 
kuliah program linier pada sub bab yang lain 
2. Media pembelajaran  video berbatuan sparkol videoscribe ini masih terdapat 
banyak kekurangan baik dari segi isi, tampilan, dan pengemasan video 
untuk menjadi media pembelajaran, sehingga pengembangan media 
pembelajaran video berbatuan sparkol videoscribe selanjutnya diharapkan 
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